From 0 A.D to Democracy: Experimenting History by Ruiz Goñi, Lorena
  
789 de 916 
 
PublicacionesDidacticas.com  |  Nº 80 Marzo  2017 
 
0 A.D.-tik Democracy-ra: Historia esperimentatzen 
Autor: Ruiz Goñi, Lorena (Grado en Educación Primaria. Mención en Proyectos de Innovación Educativa para la Educación Primaria, 
Profesora de robótica educativa y programación). 
Público: Maestros de Educación Primaria. Materia: Ciencias Sociales. Idioma: Euskera. 
  
Título: 0 A.D.-tik Democracy-ra: Historia esperimentatzen. 
Resumen 
Haurrek, geroz eta gazteagotik, euren aisialdiko denbora tarte handi bat ematen dute ordenagailuan eta kontsoletan jolasten. Lan 
honetan, bideojoko hauek ikaskuntza prozesuari eskaintzen dizkioten onurak aztertzen ditut, batez ere Historiaren arloan, azken 
ikerketetan oinarrituz. Lan hauen argitan, aldaketa aurrera eramateko momentu aproposenean gaudela deritzot, eta gaurko 
gizartearekin bat datozen ikaskuntza metodo berriak erabiltzera animatzeko. Horretarako, lan honen bukaeran, erabili ditzakegun 
bideojoko zerrenda bat sartu dut, baita hauek gelan inplementatzeko proposamen bat ere. 
Palabras clave: Historiaren ikaskuntza, Lehen Hezkuntza, bideojokoak, jokoetan oinarritutako ikaskuntza, edutainment. 
  
Title: From 0 A.D to Democracy: Experimenting History. 
Abstract 
Increasingly younger children devote much of their free time to play with their computers and consoles. In this paper, I analyze the 
benefits that these games can bring to the learning process, specially in the area of History, based on recent researches. In light of 
these works, I think we’re on the right time to take the leap and encourage to use new methods of learning according to our 
current society. Thus, I have included a list of games that we can use, and a proposal to implement them in class. 
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1. SARRERA  
80ko hamarkadan masiboki sartu ziren lehenengo ordenagailuak Lehen eta Bigarren Hezkuntzako eskoletan. Denbora 
epe labur batean, ordenagailuak eskoletan baliabide eskas izatetik ohikoa zen beste elementu bat izatera pasa ziren. Izan 
ere, hain arruntak dira gaur egun, karreran zehar ezagutu ditudan eskola guztiek ordenagailuak dituztela, baita baliabide 
ekonomiko urriak dituztenak ere. Eta ez hori bakarrik. Egungo beste dispositibo batzuk ere eskoletan sartzen ari dira 
pixkanaka, tabletak esaterako, geroz eta gehiago ikusten direnak hezkuntza munduan.  
Baina nola erabiltzen ditugu ordenagailuak gela barruan? Berriro ere, nire esperientzian oinarrituz, kasu gehienetan 
tresna huts bat bezala erabiltzen dira, besterik ez, orain arte beste baliabide batzuekin (koadernoa eta boligrafoa, 
adibidez) egin ohi diren jarduera mota berberak egiten jarraitzeko: laburpen bat idatzi, aurkezpen bat prestatu, mapa 
kontzeptual bat egin, eta abar. Honekin ez dut esan nahi jarduera hauek egin behar ez direnik, baizik eta ez diegula ahal 
dugun etekin guztia ateratzen, ez gailu berri hauei, ezta hauek erabiltzen hazi diren umeen gaitasunei ere. 
Teknologia berrien arloa nire interesekoa izanik, askotan honako galdera hau egin diot nire buruari: teknologia berri 
hauek gure gizartea zentzu askotan aldatzen ari direla ikusita, zergatik ez erabili irakasteko eta ikasteko modua ere 
aldatzeko? Ildo honetatik, Kevin Kee-k eta Shawn Graham-ek (2010) egiten duten konparaketa oso interesgarria suertatu 
zait: “Just as the arrival of “the automobile” coinciden with mass produc8on and mass access, the new way of interac8ng 




Bideojokoen erabilera hezkuntza tresna bezala Historiaren ikaskuntzan bereziki interesgarria dela iruditzen zait. Ikasgai 
hau, orokorrean eta zergati desberdin askorengatik, ikasteko nahiko zaila, oso aspergarria eta zentzurik gabekoa gertatzen 
                                                                
72
 Automobilen agerpena, ekoizpen eta heltze masiboekin batera eman zen bezala, baliabide digitalekin ditugun 
elkarreragiketa berrien ondorioz hizkera (app edo aplikazioa) eta metafora (hodeia) berriak sortzen hasi dira. 
MMORGP: Massive Multiplayer Online Role Playing Game.  
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zaigu. Aldi berean, bideojoko historikoen generoa gaur egun zabalduenetariko bat da, baita salmenta gehien sortzen 
dituena ere, eta nire esperientzia pertsonalean oinarrituta, Historia ikasteko zein horrekiko jakin-mina pizteko oso 
baliagarriak direla uste dut.  
2. MARKO TEORIKOA  
2.1 Historia Lehen Hezkuntzan  
Lan honen gaiarekin zuzenean hasi baino lehen, diziplina honen Lehen Hezkuntzako irakaskuntzaren azterketa egitea 
ezinbestekoa iruditzen zait. Horretarako, honako hiru galdera hauek planteatu ditut: zertarako irakatsi Historia? Zer landu 
behar dugu Historian? Eta azkenik, zer zailtasun agertzen dira Historiaren ikaskuntzan?  
Lehenengo galderari dagokionez, Prats-en (2001) lan batean erantzun nahiko on bat aurkitu dezakegu. Berak dionaren 
arabera, Historiaren irakaskuntzak, besteak beste, hurrengo eginkizunak betetzen ditu: 
• Orainaldiaren ulermena erraztu: orainaldia hobeto ulertzen da aurrekariak ezagutzen badira. Ulermen maila hau 
posible da, Prats-en ustetan, Historiak ezaugarri hauek dituelako:  
• Denborazko tentsioak aztertzea ahalbidetzen du.  
• Gertakari historikoen ondorioak eta kausalitatea aztertzen ditu.  
• Berdintasunak eta desberdintasunak aztertzea ahalbidetzen du.  
• Gizarte arazoen konplexutasuna azaltzen du.  
• Aspektu sozialen, politikoen, eta abarren analisian arrazionaltasuna bultzatzen du. 
• Ikasleak bizitza heldurako prestatu: Prats-en hitzetan, “la Historia ofrece un marco de referencia para entender los 
problemas sociales, para situar la importancia de los acontecimientos diarios, para usar críticamente la 
información, en definitiva, para vivir con la plena ciudadanía”.  
• Iraganarekiko interesa piztu: Historia iragana azaltzen digun tresna bat da, baina beti orainalditik. Iragana eta 
Historia ez dira sinonimoak, askotan uste dugun bezala.  
• Haurrengan eta nerabeengan nortasun zentzua sustatu. 
• Ikasleei euren jatorri kulturala eta jaraunspen komuna ulertzen lagundu. 
• Gaur egungo kultura eta herrialde desberdinak ezagutu eta ulertzen lagundu.  
• Ikaskuntza diziplinatu baten bidez, adimenaren gaitasunak garatzen lagundu. 
• Historialarien berezko metodologia ezagutu eta menperatzen lagundu: metodo historikoa gelan simulatu daiteke, 
gaitasun desberdinak garatzeko, hala nola aztertzeko gaitasuna, inferentziak egiteko gaitasuna, hipotesiak 
formulatzeko gaitasuna, eta abar, ikaslegoarentzat izugarri erabilgarriak direnak.  
• Curriculumaren beste arlo batzuk aberastu, ez bakarrik Ingurunearen Ezaguera.  
 
Bigarren galderari dagokiolarik, Prats-en ikuspuntuaren arabera (2001), lau helburu nagusi aurkitzen ditugu:  
• Iraganean gertatuakoa ulertzea eta gertaera hauek bere testuinguruan kokatzen jakitea.  
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• Iraganaren azterketan ikuspuntu desberdin asko daudela ulertzea. 
• Iraganari buruzko informazioa eskuratzeko eta ebaluatzeko era desberdinak daudela ulertzea. 
• Iraganari buruz eskuratutakoa edo ikasitakoa era antolatu batean helarazteko gai izatea.  
2.1.1 Denboraren kontzeptua 
Aurreko zerrendaren lehenengo puntua denboraren kontzeptuari dagokio, Historia ikasteko orduan puntu 
garrantzitsuenetariko bat dena, eta zailtasun gehien azaltzen dituenetarikoa. Hau bereziki denbora historikoarekin 
gertatzen da, Villaquirán Sandoval-ek (2008) bere tesian azaltzen duen bezala, Historiaren egituraketa logiko eta 
koherenterako duen garrantzi izugarriagatik, bai bere zientzia izaera dela eta, bai irakaskuntza diziplina ere. 
Torres Bravo-k (2001), Montanegro, Levin, Fraisse, Piaget, Wilkening, eta beste hainbat ikerlariren lanak aztertu 
ondoren, gehienak honako ondorio honetara iristen direla aurkitu du: 8 urte inguruan, haurrek kanpoko denboraren 
kontzeptua barneratu dute, Historiaren ikaskuntza hastea ahalbidetzen duena. 
Baina Torres Bravok, beste hainbat ikerlari bezala, Historia lehenagotik landu daitekeela uste du: “el comienzo 
temprano de la enseñanza de la Historia y de la apreciación de cambios [...] facilita la estructuración del sentido del tiempo 
infantil y posibilita una mayor profundización en las temporalidades internas y sociales”. Era berean, Trepat-ek eta Comes-
ek (1998) esaten duten bezala, material egokiak erabiliz 4 eta 5 urteko haurrak kontakizun baten ordena zuzena 
erreproduzitzeko gai dira, eta ondorioz lehen zikloan, Historia lantzen hasteko gertukoa eta ezaguna denetik abiatzeaz 
gain, familiaren oroimena esate baterako, Historiaurrea ere lantzen hastea proposatzen dute.  
2.1.2 Kausalitatea  
Denboraren kontzeptuaren barruan azalpen kausalak ere aurkitzen ditugu, denboran gertatutako ekintzek zergatiak eta 
ondorioak baitituzte, eta ondorioz hauek ezin dira era isolatu batean azaldu. “Este aspecto es importante en un currículo 
del tiempo porque la causalidad es básicamente una noción temporal” (Torres Bravo, 2001). Egile honen arabera, Historian 
segida kausalak honako ezaugarri hauek ditu:  
• Zergatiaren eta efektuaren arteko denbora epea luzeagoa da Historian beste arloetan baino. Diziplina honetan 
gertaerek epe laburrean nahiz epe luzean ondorioak izatea ohikoa da. 
• Gertaera historikoek normalean zergati bat baino gehiago eta ondorio bat baino gehiago dituzte, momentu 
desberdinetan gerta daitezkeenak. Beraz, beraien arteko harremanak konplexuak eta dinamikoak dira.  
 
Ezaugarri hauek ulertzea erabakigarria da Historia lantzeko, eta García Ruiz-ek (1993) esaten duen moduan: 
[...] esto implica afrontar explicaciones causales (los hechos históricos no tienen explicaciones simplistas), explicaciones 
intencionales (los hechos históricos deben ser considerados desde la comprensión de otras mentalidades, hábitos, formas 
de vida ...) y considerar la importancia del cambio y la continuidad (la Historia es fundamentalmente el estudio de la 
evolución de los hechos humanos en el tiempo). 
Nahitako azalpenei dagokienez, asmo horren ulermena nahiko goiztiarra dela dirudi, baina norbanako zehatz baten 
(edo talde baten) ekintzak azaltzeko bere asmoak ezagutzea ez da nahikoa. Ikasleak pertsona horren ekintzen, zergatien, 
ondorioen, eta abarren arteko harremanak ulertu behar ditu (Torres Bravo, 2001).  
Harreman kausal hauek ezartzea prozesu konplexuagoa eta berantiarragoa da, eta Lehen Hezkuntzako ikaslegoak 
zailtasun ugari ditu zergatiak edo ondorioak bilatzeko, batez ere denboran urrun daudenean. García Ruiz-ek (1993), burutu 
diren ikerketa desberdinetan oinarrituz, harreman hauen konplexutasuna gutxienez 11-12 urte izan arte ezin dela ulertzen 
hasi dio. Izan ere, nerabeek oraindik harreman hauen ulermen sinplista dute. Baina Torres Bravok esaten duen bezala, “es 
un proceso comprensivo mejorable mediante la adecuada instrucción”.  
  
792 de 916 
 
PublicacionesDidacticas.com  |  Nº 80 Marzo 2017 
 
Torres Bravo-k (2001) kausalitatea lantzeko orduan, ikasleak diziplina honetan azalpen sinplistarik ez dagoela ohitzen 
saiatu behar direla esaten du, edozein giza-edo gizarte- gertaeran:  
• Hainbat faktorek parte hartzen dutela.  
• Faktore hauek garrantzi eta balio desberdinak dituztela. 
• Elkarri eragiten diote era askotako efektuak sortuz. 
• Zergati eta efektuaren arteko denbora tartea batzuetan asko luzatzen da denboran. 
2.1.3 Espazioaren kontzeptua 
Bestalde, espazioaren kontzeptua daukagu. Bere ikaskuntza, denboraren kontzeptuarena bezala, haurtzaroan zehar 
garapen pertsonalaren prozesuan funtsezko mugarri bat da. Gure eguneroko bizitzan izaera espaziala duten arazoak 
ebazten ditugu etengabe. Esaterako, leku batetik bestera joateko ibilbideak aukeratzen ditugu, orientatzen gara, eta abar. 
Labur esanda, gure buruan eraikitzen ditugun eskema espazialen arabera jokatzen dugu (Trepat eta Comes, 1998). 
Kontzeptu honen ikaskuntzak aurkezten dituen zailtasunei dagokienez, Liceras Ruiz-ek (2000) hurrengoa esaten digu: 
“Para el niño la noción de espacio es, en principio, tan compleja como la de tiempo, sin embargo el sentido del espacio se 
desarrolla más rápida y fácilmente que el de tiempo, porque responde a una necesidad más inmediata”. 
2.1.4 Enpatia  
Historiaren ikaskuntzan beste oinarrizko alderdi bat enpatia da, garai desberdinetan (denboran eta espazioan oso urrun 
daudenak) bizi ziren pertsonen bizimodua eta mentalitatea ulertzeko, eta ondorioz, gertaera historikoak zuzen 
interpretatzeko gaitasun beharrezkoenetariko bat baita. Interpretazio horiek egiteko, ikasleek zailtasun ugari dituzte, 
desberdintasun historikoak gainditzeko eta beraien aurreiritziak, sinismenak, baloreak eta abar alde batera uzteko gai izan 
behar direlako.  
Orain arte azaldutako alderdi guzti hauek kontuan izanda, Prats-ek (2001) Historiaren irakaskuntzan edukiak adin talde 
desberdinen garapen kognitiboaren mailaren baitan egon behar dutela iradokitzen du. Era berean denbora 
konbentzionalaren kontzeptutik hastea proposatzen du, gero espaziora mugituz, eta garai historikoen, paisaien edota 
errealitate sozial desberdinen azterketarekin bukatzea.  
2.1.5 Beste zailtasun batzuk  
Bukatzeko, paragrafo hauetan zehar Lehen Hezkuntzan Historia ikasterakoan ikasleek gainditu behar dituzten hainbat 
zailtasun aipatu ditut. Baina diziplinaren izaeraren ondorio zuzenak diren hauetaz gain, beste batzuk aurkitu ditzakegu. 
Hirugarren zikloko ikasleek memorizazioari lehentasuna ematen diotela egiaztatu da, eta ez ikaskuntzari. Arazo honi 
aurre egiteko, Trepat eta Comes-en (1998) proposamena daukagu: “Una manera de romper este hábito consiste en 
plantearles la obtención de la cualificación en función de habilidades que les obliguen no tanto a repetir como a 
reflexionar” Azkenik, Liceras Ruiz-ek (2000) hurrengoa dio:  
Los patrones con los que se valora la importancia de los conocimientos que transmite el contexto escolar tienen un 
marcado carácter utilitario. Ello propicia un ambiente de infravaloración e indiferencia de los saberes que interesan en las 
Ciencias Sociales. En este clima se hace difícil que muchos jóvenes encuentren argumentos por los que valga la pena 
esforzarse en aprender más conocimientos de los que suelen pensar que “a fin de cuentas, sirven para poco y le interesan a 
poca gente”.  
Argi dago, beraz, Historiaren ikaskuntza ikasleen garapenerako beharrezkoa, baina aldi berean lan nekeza dela eta era 
askotako zailtasunei aurre egin behar diegula diziplina hau landu ahal izateko, bereziki 6 eta 12 urte bitarteko umeekin. 
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2.2 Historia irakasteko metodoak eta baliabideak  
Lehen Hezkuntzan Historiaren irakaskuntzarekin jarraituz, eta lan honen helburu nagusia metodo zehatz bat aztertzea 
dela kontuan izanda, komenigarria iruditzen zait gelan erabili ditzakegun metodo eta baliabide desberdinez laburki hitz 
egitea. 
2.2.1 Metodoak  
Has gaitezen metodoekin. Tomás Villaquirán Sandovalek (2008) egindako tesiaren arabera, hiru metodo mota aurkitzen 
ditugu, eta horietako bakoitza aurreko ereduen arazoei erantzuteko garatu da. Ondorioz, eredu baten agerpenarekin 
batera aurrekoa zaharkitua gelditzen da. Baina horrek ez du esan nahi metodo zaharkitu hori gehiago erabiltzen ez denik, 
eredu didaktiko berriaren parte bilakatzen baita. Honela, hirugarren ereduak aurreko beste biak barne hartzen ditu. 
Metodo hauek dira:  
• Irakaskuntza tradizionalaren eredua - Oroimenezko ikaskuntza 
• Aurkikuntzen bidezko irakaskuntza eredua - Ikaskuntza konstruktiboa 
• Azalpenen bidezko irakaskuntza eredua - Ikaskuntza berreraikitzailea  
 
Bere hastapenetan, lehenengo ereduaren helburu bakarra daten, izenen eta gertaeren memorizazio hutsa zen, baina 
geroago izenen ordez erakundeak, eta gertaeren ordez kontzeptu historikoak memorizatu behar ziren. Irakaskuntza 
estrategiei zegokienez, irakasleak ikasleei informazioa aurkezten zien besterik ez, eta ikasleek behin eta berriro errepasatu 
behar zuten informazio hori, buruz ikasi arte.  
Bigarren ereduari dagokionez, honen izena dela eta, ikasleak ezagutzen ez zuena aurkitzean soilik zetzala pentsa 
genezake, baino ez zen hori bakarrik: ikaskuntza konstruktiboak ikasleak bere kabuz ikaskuntza materialetan antolaketa 
edo egitura berri bat aurkitzea bilatzen du (Villaquirán Sandoval, 2008). Orain dela 30 urte, talde desberdinek irakaskuntza 
eredu hau praktikan jarri zuten eta hauek ikasleek metodo historikoa erabiltzea Historia ulertzeko bide bakarra zela 
pentsatzen zuten. Sallés Tenas- ek (2011) esaten duen bezala: 
[...] se pretendía enseñar al alumnado a hacer de historiador, asegurando que la única manera de comprender la 
historia pasa por aprender una serie de técnicas conceptuales que capaciten para su estudio y comprensión. [...] Así pues, 
al alumno no se le proponía un aprendizaje de tipo memorístico, sino comprensivo.  
Azken ereduari dagokionez, Historiaren irakaskuntzarako proposamen bat da, Ausubelen ikaskuntza esanguratsuan 
oinarrituta dagoena, eta kontuan hartzen ditu bai ikasgaiaren egitura, oroimenezko ikaskuntzaren interesgunea dena, bai 
ikaslegoaren ikaskuntzaren prozesu psikologikoak ere, ikaskuntza konstruktiboak oinarritzat hartzen zituenak.  
2.2.2 Baliabideak  
Atal honetan garatu beharreko beste alderdia, gelan Historia lantzeko erabili ditzakegun baliabideena da. Villaquirán 
Sandovalen (2008) hitzetan, “los materiales y recursos didácticos posibilitan la comprensión de las realidades históricas, 
considerando sus aspectos políticos, económicos, sociales, culturales, y/o de cualquier otro tipo, a la vez que lo ayudan a 
entender en profundidad la Ciencia Histórica”.  
Baliabide hauen sailkapenari dagokienez, egile guztiek hiru multzotan banatzen dituzte, baina hauek ez dira zertan beti 
multzo berberak izan. Adibide moduan, bi egilek egindako sailkapena hautatu ditut. Hurrengo orrialdeko taulan Torres 
Bravok (2001) egiten duen sailkapena ikus dezakegu, non honako hiru multzo hauek bereizten dituen: material 
kurrikularrak, kanpoko jarduerak eta talde jarduerak.  
Bestalde, Villaquirán Sandoval-ek (2008) antzeko sailkapen bat egiten du, baina hirugarren multzoan baliabide gehiago 
proposatzen ditu:  
• Material kurrikularrak: bibliografikoak, kartografikoak, estatistiko-informatikoak, ikus-entzunezkoak, 
dokumentalak, arkeologikoak, artistiko-monumentalak, antropologikoak, numismatikoak eta sigilografikoak.  
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• Arlo lanak: ikerkuntza bisitak, ibilbide didaktikoak, praktiketako irteerak, iturrien identifikatze eta katalogazioa, 
datuen bilketa eta lantze teknikak, eta analisi eta emaitzen lorpen metodoak. 
• Historiaren animazioa: talde dinamikak, jokoak eta simulazioak, errepresentazio eszenikoak, hitzaldietara 
etortzea, debateak, mahai inguruak, kontzertuetara, festibaletara, emanaldietara etortzea eta festetan, 








Arloko materialak (material desberdinen arteko 
informazioa kontrastatzea, etab.). 
Bibliografikoak (ipunak edo eleberriak, biografiak, 
autobiografiak, olerkiak, esaera zaharrak, etab.).  
Ikus-entzunezkoak (elkarrizketak, TB edo irrati 
programak, abestiak, marrazkiak, pelikulak, etab.). 
Kartografikoak (Estatuko mapak, mapa ikonikoak, 
mapa historikoak, etab.).  
Informatikoak. 
Plastikoak (marrazkiak, zeramika, postalen 
erreprodukzioa, etab.). 
Komunikabideak. 
Dokumentalak (erroldak, dokumentuak, fakturak, 
inbentarioak, testuak, panfletoak, parrokia-erroldak, 
aktak, etab.). Arkeologikoak (objektuak, argazkiak, 
ilustrazioak, txanponak, apaingarriak, jantziak, tresnak, 
etab.). 
Historikoak (tailerra, artxiboa). 
Artistikoak (erreprodukzioak, eskulturak, 
margolanak, zeramika, musika tresnak, etab.). 
Antropologikoak (jantziak, abestiak, dantzak, etab.). 
Ingurunekoak (paisaiak, lekuen izenak, paisaia formak, 
lekuak, etab.). 
Prentsa (egunkariak, aldizkariak, komikiak, etab.). 
Bestelakoak (grafikoak, estatistikak, etab.). 
Kanpoko jarduerak  





Bertako historia - artxiboak 
Talde jarduerak 
Talde dinamikak 
Jokoak eta simulazioak 
Antzerkiak 
1 taula: Baliabide motak (Torres Bravo, 2001) 
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Erabili nahi dugun baliabide mota edozein delarik ere, diseinatutako jarduerek bai irakasleentzat bai ikasleentzat ere 
zentzua izan behar dutela kontuan hartu behar dugu beti, eta hauek honako ezaugarri hauek bete beharko lituzkete, 
erabiltzen dugun metodologia edozein izanik (Torres Bravo 2001):  
• Ikaskuntza esanguratsua sustatu behar dute. 
• Ikasleen aurre ezagutzetatik abiatu behar dira. 
• Gelan elkarrekintza bultzatu behar dute. 
• Ikasleen ezaugarri desberdinetara moldatu behar dira. 
• Motibatzaileak izan behar dira. 
• Lehen Hezkuntzan globalizatzaileak izan behar dira. 
• Jarrera ikertzaile eta kritikoa sustatu behar dute.  
 
Jada esan dudanez, lan egiteko erabiltzen dugun materiala ez da garrantzizkoena, baizik eta material horrekin egiten 
duguna. Hala ere, hainbeste aukera daudela ikusita, ez da erraza material bat hautatzea. Hauek banan banan deskribatu 
nitzake, baina nire lanaren gaia ez dela, eta lanaren luzera mugatua dagoela kontuan izanda, García Ruizek (1993) bere 
liburuan deskribatzen dituenetatik interesgarrienak iruditu zitzaidanak soilik hautatu ditut.  
Baliabide bibliografikoa, egilearen arabera, gehien erabiltzen den material kurrikularra da, bere erabilera oso erosoa 
baita eta ikaskuntza prozesurako laguntza ona suposatzen baitu. Bere alde txarra, ikaslegoarentzako prezioa. 
Ikus-entzunezko materialak oso baliabide interesgarria dira Gizarte Zientzien irakaskuntzan, Garcia Ruizek esaten duen 
bezala, ez bakarrik bere izaera igorleagatik, baizik eta arlo honetako ikaskuntza objektu direlako ere. 
Baliabide informatikoei dagokienez, oso interesgarriak gertatzen dira bi arrazoi nagusiengatik. Alde batetik ikasteko eta 
lan egiteko tresna egokiak dira, informazioa bilatzeko eta grafikoak, taulak, mapak, diagramak eta bestelakoak egiteko 
erabilgarritasunagatik. Bestetik, gaur egun eskaintzen dizkiguten hezkuntza baliabideengatik, hala nola ariketak edo 
Gizarte Zientzia desberdinak lantzeko joko espezifikoak.  
Komunikabideak kostu baxuko baliabideak dira, eta aldi berean denontzat eskuragarriak. Hala ere, bere erabilera 
Gizarte Zientzien irakaskuntzan oraindik oso murritza da. 
Aztarna arkeologikoak Historiaren irakaskuntzarako beste funtsezko baliabide bat dira, eta ez bakarrik iragana 
lantzerakoan, baizik eta orain dela gutxiko Historia ere. Egileak jartzen dituen adibideen artean numismatika- eta filatelia-
materialak dauzkagu. Hauek oso aproposak dira, txanpon eta seilu originalak nahiz erreprodukzioak aurki baititzakegu. 
Erreprodukzioekin jarraituz, egileak zenbait elementu arkeologikoen erabilera ere proposatzen du, hala nola ontziak edo 
musika tresnak. Azkenik, arkeologokoek arrazoi ezberdinengatik baztertu dituzten indusketen eta aztarnategien 
materialak aipatzen ditu.  
Lan honen izaera dela eta, jokoa eta simulazioa (joko mota bat, azken finean) bukaerarako utzi nahi izan dut. Baliabide 
hau Gizarte Zientzien ikaskuntzarako garrantzi handiko baliabide bat da. García Ruiz-ek (1993) esaten duen bezala: 
Partimos, como idea central, de la importancia que tiene el juego para el niño [...]. Por otra parte, en lo que al 
aprendizaje se refiere, los juegos deben tener un papel destacado; las dificultades que tienen los niños para aprender 
determinados conceptos, ideas y procedimientos pueden verse subsanados con el empleo de juegos y simulaciones; 
aprender jugando es la mejor forma de hacerlo, sobre todo, por el mayor interés que pone el alumno en conseguirlo.  
Jokoa diziplina hauen irakaskuntza-ikaskuntzarako baliabide baliotsu bat dela badakigu, eta azaldu dudan bezala 
informatikak berezko baliabide bat izateaz gain, joko edo, kasu honetan, bideojoko aukera zabala eskaintzen badigu, 
zergatik ez erabili bideojoko hauek Historia ikasteko?  
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2.3 Bideojokoak hezkuntza tresna bezala  
Bideojokoak agertu ziren bezain pronto, hauek umeengan duten efektua behin eta berriro ikertu egin da, baina orain 
dela gutxi arte ikerlariek ez dute aintzat hartu joko hauen hezkuntza-balioa. Tradizionalki ikaskuntza eta dibertimendua 
guztiz aurkako kontzeptu bezala ulertuak izan dira. Are gehiago, ikaskuntza dibertimenduaren antitesitzat daukagu. 
Bideojokoekin erlazionatutako ikaskuntza defendatzen duen lan garrantzitsuenetariko bat James Paul Geek 2003an 
idatzitako Lo que nos enseñan los videojuegos sobre el aprendizaje y el alfabetismo da, eta geroago egindako azterketa 
asko erreferentzia-lan honetan oinarritu dira.  
Kardanek (2006) jendeak ezagutza berriaz jabetzeko berehalako motibazio sendoa duenean, eta dibertitzen denean, 
hobeto ikasten duela dio. Honekin batera, egindako azterketa askotan bideojokoen bidez ikaskuntza eraginkorra lortu 
daitekeen ebidentziak aurkitu dituzte, batez ere Fisika, Logika eta Matematika arloetan. Duela urte gutxitik hona, Musika 
eta Historia lantzeko hainbat adibide ere proposatu dituzte (Ardito et al, 2007). Hala ere, bideojoko hezigarrien historia ez 
da oso arrakastatsua izan, batez ere argitaratzaileen, gurasoen eta hezitzaileen kontrako iritziengatik (Kardan, 2006).  
2.3.1 Edutainment  
Joko hezigarri hauek Game Base Learning (literalki, Jokoen bidezko ikaskuntza), edo GBL, eta Edutainment bezala 
ezagutzen denaren parte dira. Baina zer dira bi kontzeptu hauek? 
Jokoak elementu hezigarri bezala Erdi Aro-tik erabili ohi dira. Garai hartan, adibidez, xakea gerra estrategiak ikasteko 
erabiltzen zen. Beraz, aipatu dudan GBL-a ez da kontzeptu berri bat, gure garaian asmatutakoa. Jokoa betidanik gure 
bizitzaren parte garrantzitsu bat izan da, ikasteko era bat bezala. Izan ere, ez bakarrik gizakiak, baizik eta animaliek ere, 
kumeak direnean jokoa erabiltzen dute etorkizunean beren kabuz bizi ahal izateko behar izango dituzten gaitasunak 
ikasteko.  
Edutainment-ari dagokionez, bi hitz ingeles bateratzen dituen akronimo bat da: education + entertainment; hau da, 
hezkuntza + entretenimendua. Termino hau The Walt Disney Company-k erabili zuen lehenengo aldiz bere dokumental 
seriea deskribatzeko, True Life Adventures, 1948 eta 1960 urte bitartean argitaratu zena.  
Okanek (2003) Edutainment-en inguruan egindako lanean, oso ondo deskribatzen du kontzeptu hau: “is a hybrid genre 
that relies heavily on visual material, on narrative or game-like formats, and on more informal, less didactic styles of 
address
73
”. Kontzeptu honen barruan hezteko zein dibertitzeko diseinatutako edozein entretenimenduko eduki koka 
dezakegu. Eduki hau hezigarria eta entretenigarria zati berdinetan izan daiteke, edo nagusiki hezigarria eta 
entretenimenduari garrantzi gutxi eman, edo alderantziz. Baina, nahiz eta neurri handiago ala txikiago batean hezkuntza-
edukiak diren, ez dute zertan hezkuntza curriculum-aren edukiekin bat etorri. Berez, gehienak ez daude hezkuntza 
munduan erabiltzeko prestatuta, baizik eta beren kontsumo masiborako, gelan ikaskuntzara gehitu diren material eta 
teknologi ugari bezala (Gerber eta Price, 2013).  
2.3.2 Bideojokoen onurak eta desabantailak  
Lan honen gaiari dagokionez, bideojokoak hiru era desberdinez eraman ditzakegu gelara: irakasle eta programatzaileek 
zerotik sortutako jokoak erabiliz, ikasleek beraiek zerotik sortutako jokoak erabiliz, edo salmentarako pentsatutako jokoak 
egokituz eta geletan integratuz. Azken aukera hau eraginkorrena da, bai kostuagatik, bai denboragatik ere (Van Eck, 2006) 
.  
Baina zergatik erabili bideojokoak gelan? Aditu askoren iritziz, bideojokoak XXI. mendeko hiritarrentzat beharrezkoak 
diren gaitasunak garatzeko funtsezko elementuak bilakatu dira. Gizakiak ikasteko psikologikoki prestatuta gauden moduan 
irakasten dute, eta hezkuntza-giro erakargarria eta dibertigarria sortzen dute, jokalarien arreta denbora luzez mantendu 
dezakeena beraien borondatez (Fisher, 2011).  
Fisherrek (2011) dioen bezala, bideojokoek ikasleen pentsamendu aktibo eta kritikoa sustatzen dute, baita hauek 
arriskuak hartzea ere, jokalariak feedbacka denbora errealean jasotzen duen ingurune batean. Aldi berean, ingurune 
                                                                
73
 Material bisualetan, narrazioetan edo jokoen antzeko formatuetan eta estilo informal eta ez-didaktikoetan 
menpekotasun handia duen genero hibrido bat da.  
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horretan esploratzeak sariak lortzea dakar, eta informazioa era desberdinetan (irudien, testuen, soinuen, eta abarren 
bidez) eta testuinguru baten barruan helarazten da. Hezkuntza sistema tradizionalean ez bezala, ondo diseinatuta dagoen 
bideojoko batek ez du ikaslea betetzen zentzurik gabeko informazioarekin. Aitzitik, testuinguru zehatz batean erabakiak 
hartzen, pentsatzen, eta abar irakasten dute, ikasle edo jokalariaren aldamiaketa prozesu bat sortuz jokoaren zailtasuna 
aurrera egiten duen ahala, konstruktibismoaren oinarria dena hain zuzen.  
Bideojoko ezaugarri hauek, hala nola parte-hartze aktibo eta intrintsekoak, berehalako feedbackak, desafiatzaileak 
izanik lortu daitezkeen helburuek eta bukaera irekia duten istorioek (edo bukaera zehatzik gabekoek) ikaslea motibatzen 
laguntzen dute. Izan ere, bideojokoen ezaugarri nagusietariko bat motibatzeko duten gaitasuna da, hezkuntza 
tradizionalak egiten ez duen moduan, eta denok dakigunez, motibazioa edozein ikaskuntza jardueran funtsezkoa da 
(Ardito et al, 2007). Motibagarria izateko, Facerren (2003) ustetan, bideojoko on batek honako ezaugarri hauek bete behar 
ditu:  
• Egituratua egon behar du jokalariak burutzen duen erronkaren zailtasun maila igo edo jaitsi dezan, bere 
gaitasunetara egokituz.  
• Beste estimuluetatik (kanpokoak nahiz barrukoak) isolatzea erraza izan behar du.  
• Eginkizunak betetzeko irizpideak argiak izan behar dira, jokalariak bere errendimendua ebaluatu dezan.  
• Feedback zehatzak eman behar ditu, jokalariak irizpideak betetzen ari den ala ez jakin dezan. 
• Erronka ugari eta maila desberdinekoak eskaini behar ditu.  
 
Bideojokoen bidez lantzen diren gaitasunei dagokienez, Erresuma Batuan burutu dituzten ikerketa batzuen ondorioz 
(Facer, 2003), non Sim City, Age of Empires, Rollercoaster Tycoon edo Championship Manager bezalako jokoak erabili 
zituzten, honako gaitasun hauek lantzen direla ondorioztatu zuten, nahiz eta curriculumaren barne ez egon:  
• Talde lana eta komunikazioa - umeek jokoak osatzeko talde lanetan aritzea erabakitzen dute, besteengandik 
ikasten.  
• Arazoen ebazpena - bideojokoek hainbat erronka proposatzen dituzte, ikasleek jokoa era egoki batean bukatzeko 
gainditu behar dituztenak.  
• Gaitasun matematikoaren garapena - simulazio joko askok aurrekontuei buruz erabakiak hartzea eskatzen dute, 
jokalarien “finantza-gaitasuna” garatuz.  
• IKT gaitasunak - bideojokoetan jolasteko beharrezkoak direnak. 
• Beste gaitasun batzuk, hala nola arrazonamendua, ikerkuntza gaitasuna, sortze-pentsamendua, ekintzen 
ebaluazioa, estrategiak diseinatzeko gaitasuna, aukerak kontuan hartzeko gaitasuna eta zentzuzko erabakiak 
hartzeko gaitasuna.  
 
Gaitasun hauetariko asko landu daitezke bideojokoak erabili gabe, baina irakaskuntza eredu tradizionalek eskaintzen ez 
dizkiguten hainbat abantaila dituzte (Ardito et al, (2007): 
• Jolastea dibertigarria da, eta gozamena funtsezkoa da ikaskuntza lortzeko, era dibertigarri batean ikasten dena 
ahazteko zailagoa baita.  
• Jokoak gaitasun ezberdinak aldi berean erabiltzea eskatzen du. 
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• Talde jarduerak bultzatzen ditu, lankidetza simulatzen du eta gatazken kudeaketarekin laguntzen du.  
 
Orain arte esandako guztiarekin batera, bideojokoak ume bakoitzaren ikasteko erara moldatzen dira, beste metodoekin 
lortzeko oso zaila dena, ikaskuntza esanguratsuago bat ahalbidetuz. Geek (2003) esaten duen bezala: 
Los buenos videojuegos permiten a los jugadores elegir diferentes estilos de juego (como, por ejemplo, agresión sigilosa 
o abierta) y solucionar problemas de múltiples formas (como, por ejemplo, lógica, por ensayo y error sistemáticos, 
mediante exploración libre, recibiendo consejos o no, etc.), lo que les permite adaptar la experiencia a su estilo favorito de 
aprendizaje o probar nuevos estilos.  
Gainera, bideojokoek zailtasun maila egokitzeko aukera ematen digute, Vygotskyren Garapen Hurbileko Gunearekin bat 
datorrena. Garaizar-ek (2011) oso ondo azaltzen du ezaugarri hau: “Joko diseinu egoki batek konplexutasuna mailakatzen 
du; horiek horrela, ikastunek gainditzeko moduko erronkatzat jotzen dute hurrengo mailara igarotzea”.  
Ikusi dugunez, bideojokoek eragin positiboa dute ikasleen hezkuntza prozesuan, baina ez gara aldaketa abstraktu batez 
ari bakarrik. Eskola emaitza onak aldaketa sakonago eta fisiko baten islapena dira. IMAGEN ikerketa taldeak ondorioztatu 
duenez, bideo jokoetan aritzen diren neska-mutilek masa gris gehiago dute ezkerreko begi eremu frontalean eta ezkerreko 
kortex prefrontal dorsolateralean, neurona lotura gehiagotan itzuli daitekeena. Ondorioz, haur hauek gaitasun handiagoa 
dute kanpoko estimuluak kudeatzeko eta erabakiak egiteko (Kühn et al. 2014). 
Bideojokoak geletara eramateak onura ugari dituela ikusi dugu jada, baina ez gara jolastera soilik mugatu behar. 
Jolasaren fasearen ondoren, hausnarketa fase bat burutu beharko genuke, bereganatutako ezaguera berrikusteko eta 
ikasle guztien artean partekatzeko. Bigarren fase honek joko didaktikoan berebiziko garrantzia du (Ardito et al, 2007).  
Baina ikerlari guztiek ez dute uste bideojokoen bidez irakastea onuragarria denik. Beraien iritzien arabera, bideojokoak 
hezkuntzara moldatzearen ezusteko arriskuetako bat ikaskuntza zerbait dibertigarria eta entretenigarria bezala ikustea da. 
Eta ikaskuntza eta dibertimendua parekatzeak ikasleak gozatzen ez badu ez duela ikasten pentsatzera eraman gintzake. 
Horrek, internet, bideojokoak eta abar asko erabiltzen dituzten ikasleek ikaskuntzarekiko jarrera berri bat izatea eragin 
dezake, ikaskuntza prozesua arinki hartuz (Okan, 2003).  
Bideojokoek, lehen esan dudan bezala, ikasleak motibatzeko izugarrizko gaitasuna dute. Baina motibazio horrek ez du 
gainazalekoa izan behar, efektu berezietan eta grafiko ikusgarrietan oinarritua, baizik eta areago joan behar duela kontuan 
izan behar dugu. Era berean, motibatzeak ikasgaiak entretenigarriagoak bilakatzea baino zerbait gehiago izan behar du, 
bestela ikasleek ez dute ikasteko gogorik izango, baizik eta bideojokoetan jolasteko soilik (Okan, 2003).  
Zehatzagoa izanik, bideojokoek gehien kaltetu ditzaketen gaitasunetariko bat arreta selektiboa da, efektu bereziak 
deituriko horiengatik, bai gurasoak eta bai irakasleak harritzen dituena. Okanek (2003) esaten duen bezala: “many 
educators and parents complain about students’ having short attention spans and lacking critical thinking skills
74
”.  
Aztertu beharreko beste alderdi bat irakasleek bideojokoen bidezko ikaskuntzarekiko duten jarrera da. Estatu Batuetan 
Gerber-ek eta Price-k (2013) egindako ikerketaren arabera, bertan parte-hartu zuten irakasleek ikasleak ikaskuntza 
sortzaile eta benetakoagoan murgiltzeko beharra onartzen dute, baina administrazioaren kontrolak eta finantziazio ezak 
beraiek curriculum berritzaileak sortzeko autonomia mugatzen dute, eta ondorioz geletan bideojokoetan oinarritutako 
metodologia aurrera eramateko ere bai. Honi irakasleek metodologia hori inplementatzeko denbora eta formazio falta 
sentsazioa dutela gehitu behar diogu, baita ikasteko era horrekin ados ez dauden lankideak beraien aurka joateko beldurra 
ere. Gerber eta Price-n lanak irakasle hauetako batek esandako esaldi bat jasotzen du, irakasle askok duten sentimendu 
horiek oso ondo azaltzen dituena, “I think it will take years for educators to accept this new literacy [gaming] and to 
implement it in the classroom
75
”, batez ere honegatik: “teachers who don’t know enough about gaming may be 
apprehensive about using them in the classrooms
76
”. Honek irakasleen segurtasun falta agerian uzten du, formakuntza 
                                                                
74
 Hezitzaile eta guraso askok ikasleek arreta maila baxua eta pentsamendu kritikorako gaitasun falta dutelaz kexatzen 
dira.  
75
 Hezitzaileei alfabetizazio mota berri hau [bideojokoak] onartzea eta gelan inplementatzea urteak kostatuko zaiela 
uste dut.  
76
 Bideojokoei buruz gutxi dakiten irakasleek hauek gelan erabiltzeko erreserbak dituzte. 
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faltagatik bereziki. Hala ere, Gerberrek eta Pricek irakasleek bideojokoak gelan erabili ahal izateko, eta horietan 
oinarritutako gaiak sortzeko, hauen ezagutza sakona ez dutela behar ondorioztatu dute.  
2.3.3 Bideojokoak eta generoa  
Bestalde, hezkuntzan bideojokoen erabilerari buruz hitz egiterakoan aintzat hartu beharreko beste alderdi garrantzitsu 
bat generoarena da: berdin jolasten al dute neskek eta mutilek? Noizean behineko jokalariak, neskak besteak beste, 
erakartzeko jokoak diseinatzeko iniziatibak izanagatik ere, gaur egun bideojokoen kultura oraindik gizonezkoen eremutzat 
hartzen da, non emakumezkoen parte hartzea baztertua dagoen (Fisher, 2011).  
Facer-ek (2003) ikerketa baten emaitza bezala, mutilek gelan jokoen inguruan sortzen diren eztabaidak menperatzeko 
joera dutela azaltzen du. Are gehiago, neskak jokalari ohikoak direnean ere beraiek agintea mantentzen dute gelan, baita 
taldean zer joko diren onak zehazteko orduan ere. Era berean, mutilek etxean askoz gehiago jolasten dute (33%) neskek 
baino (13%). Jokoaren gizonezkoen menperatze hau historia osoan zehar eman da: gizonak jolasten duen bitartean, 
emakumea umeez eta etxeaz arduratzen da. Facerrek dioen bezala:  
 
This extends back to childhood as well, with girls often taking the moral high ground and describing boys and games 
play as ‘childish’, while they get on with the real work of figuring out how to become a ‘sensible’ grown woman. If we want 
to think through the question of games and learning, then, we may need to pay some close attention to the questions of 
how boys and girls relate differently to, and are given permission to ‘play’, a question that brings with it a whole raft of 
value judgements about what we think play is - escape from the real world or valuable world?
77
 
Ondorio hauek ikusita, bideojokoen erabilera, gaur egun hain zabaldua dagoena, hezkuntza tresna bezala, azaldutako 
guztiaz gain genero berdintasunaren alde ere lan egiteko tresna egokia izan daiteke, oraindik gizonezkoen menpean 
dauden eremu horien mugak apurtuz.  
2.4 Bideojokoak Historia lantzeko  
2.4.1 Bideojokoen erabilgarritasuna  
Historia ikaskuntzarako baliabide desberdinei buruz hitz egin dudanean, jokoa diziplina honen alderdi desberdinak 
lantzeko berebiziko garrantzia duen baliabide bat dela esan dut. Izan ere, azken bi hamarkadetan hezitzaileek eta 
ikertzaileek asmo hezigarriekin bideojoko historikoak erabiltzea pentsatu dute, jada aipatu ditut “SimCity” eta 
“Civilization” besteak beste, aldaketarik egin gabe erabiliz edo aldaketak eginez curriculumari egokitzeko.  
Egia esateko, jokoek era askotan lagundu diezagukete Historia ikasteko orduan. Berez, Historiaren ikasgaia jokoak gelan 
sartzeari etekin gehien ateratzen diona da. Historia, gaur egun eskolan irakasten den moduan, ikasgai aspergarrientzat 
hartzen dugu, bideojoko historikoek gehien saltzen direnak izaten jarraitzen duten bitartean (Fisher, 2011). Honek 
bideojokoek motibatzeko duten gaitasunarekin zerikusi handia dauka, ikasgai honetako edukiekiko interes faltaren lehen 
aipatu dudan arazoari aurre egiten baitiote. Gogoratu hau: “zertarako ikasiko dut hau, ez badu ezertarako balio”. 
Testuinguru honetan ez nau harritzen ikasleek Historiari buruz dakitena eskolatik kanpo ikasi izana, Fisherrek dioen bezala.  
Fisherren arabera, bideojokoak ikasleak eraginkorki erakartzen eta denbora epe luzez bere arreta mantentzen duen 
baliabide bat dira. Ondorioz, joko hauetan jolasten dutenek ordu asko pasa ditzakete historikoki limurtzailea den inguru 
batean bolondreski. Aitzitik, ikasleentzat 45 minutu eskolako historiarekiko interesa mantentzea zaila suertatu daiteke, 
neurri batean irakasteko eragatik, maiz esan dudanez, bideojoko historikoak eduki historikoekin erlazionatzeko era 
erakargarriago bat bilakatuz, beste multimedia baliabideen gainetik.  
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 Hau haurtzarora ere luzatzen da, neskak moralaren garapenean abantaila hartuz eta mutilak eta jolasak 
“umekeritzat” ulertuz, zentzuzko emakume nola bilakatu asmatzeko lan gogorra eginez. Ikaskuntza eta jolasaren kuestioan 
pentsatu nahi badugu, orduan, arreta prestatu beharko diegu mutil eta neskek jokoei buruz dituzten ikuspuntu 
desberdinei eta jolasteko duten baimenari. Kuestio honek jokoak zer direnari buruzko balore epaiketa ugari dakartza: 
mundu errealetik eskape bat edo mundu baliotsu bat?  
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Hauek motibatzeko ahalmenaz gain, aurreko puntuan esan dudan bezala, bideojokoen hainbat gaitasunen garapena 
sustatzen dute, hala nola pentsamendu kritikoa edo ikertzeko gaitasuna, Historiaren ikerkuntzan funtsezkoak direnak. 
Baina ez dute bakarrik gaitasun mota horien garapenean laguntzen.  
Lan hau egiterakoan egiaztatu dudan moduan, Historia ez da ikasteko diziplina batere erraza, ez baita informazio eta 
datu multzo bat soilik, askotan pentsatzen dugun bezala. Printzipio, kontzeptu eta gaitasun zehatz batzuk, arloko 
funtsezko alderdiei dagozkienak, hala nola espazioa, denbora, gizartea eta kultura, eta ikasteko zailtasun ugari sortzen 
dituztenak, ikasleek menperatu ditzakete joko eta simulazioen bidez.  
Kontuan izan behar dugu, lan honen lehenengo puntuan deskribatu ditudan zailtasunak agertzen direla, neurri handi 
batean, Historiak aztertzen duen ezagutza jada existitzen ez diren gertaerei buruzkoa delako; hau da, behatzeko 
ezinezkoak diren eta errepikatu ez daitezkeen gertaerak (Liceras Ruiz, 2000). Zentzu honetan, bideojokoek beste 
baliabideen bidez lortu ezin duguna eskaintzen digute: jada existitzen ez diren eta behatu ezin ditugun gertaera horiek 
birsortzeko, berpizteko eta zuzenean esperimentatzeko aukera paregabea (Young et al. 2012).  
Bideojokoek eskaintzen diguten abantaila horrek Historiaren ikaskuntzan berebiziko garrantzia du. Diziplina honen 
ikaskuntzan ikasleek dituzten zailtasunen artean enpatia lantzearena aipatu dut. Enpatia praktikatzea beste pertsona 
baten lekuan jartzeko gaitasuna izatea da, pertsona horren pentsamenduak eta ekintzak iraganetik begiratuz ulertzen 
saiatzea (Liceras Ruiz, 2000). Berriro ere, garai edo gertakari desberdinak birsortzeko eta esperimentatzeko aukerari esker, 
enpatia praktikatzea errazago gertatzen da. Hau da, orainaldia alde batera uztea eta iraganean murgiltzea, eta beste 
pertsona edo gizatalde baten lekuan jartzea errazten du. Gainera, Young-ek (2012) esaten duen bezala, “These types of 
games allow history students to don the cap of a particular individual at a particular point in time in a specific social 
context, thereby incorporating many of the elements utilized in problem-based learning environments
78
”.  
Historiaren ikasgaiaren berezko edukiei dagokienez, Fisherrek (2011) dioen arabera, bideojoko historikoek maiz 
Historiako curriculum formaleko eduki antzekoak erabili eta komunikatzen dituzte. Zehazki, joko kolaboratiboek bereziki 
ondo funtzionatzen dute Historiaren ikaskuntzan, ikasleak mapen, denbora lerroen eta termino historikoen ulermen 
handiago batez hornituz (Young et al. 2012).  
Bideojokoei etekina ateratzen dien beste gaitasun bat kausazko erlazioak eratzekoa da. Joko hauetan jolasteak 
erabakiak hartzea dakar, eta partidan zehar hartu ditugun erabaki hauek dituzten ondorioak ikusteko aukera dugu. Horrek, 
ditugun aukerak izan ditzaketen ondorioen arabera ebaluatzeko gaitasuna garatzen laguntzen digu, eta ebaluaketa 
horretan oinarrituz erabakiak hartzen. Eta hau egiteko gai bagara, gertaera historiko desberdinen arteko kausazko 
erlazioak hobeto ulertu ditzakegu.  
Laburbilduz, jokoak ikasle gazteengan beste era batera sortzeko zaila izango zen Historiaren ulermena suspertzen du, 
jokalariei nozio historikoak bereganatzen lagunduz (Ardito et al. 2007), eta Historiaren ikaskuntzan nahiz eguneroko 
bizitzako alderdi askotan erabilgarriak diren gaitasun ugari garatuz. 
Kontuan hartu behar dugu ere, Fisherrek (2011) esaten duen bezala, jolastea eta Historia ikastea bi esperientzi 
subjektiboak direla, pertsona batetik bestera aldatzen direnak. Historiako klase tradizional batean klasea ikasle bakoitzari 
moldatzea ez da batere erraza, baina, aurreko puntuan azaldu dudan moduan, bideojokoek ikasle bakoitzak duen 
jolasteko eta ikasteko erara moldatzeko aukera ugari ematen dizkigute.  
2.4.2 Nola ebaluatu  
Lan honetan aztertutako datuak ikusita, norbaiti irakasteko, edo hobeto esanda, ikasteko era hau interesatzea gerta 
liteke. Baina haurrak Historia klase batean jolasten jartzen baditugu, nola ebaluatu dezakegu ikasten dutena? 
Irakaskuntza-ikaskuntzaren ikuspuntutik, ikaskuntza esanguratsuaren barruan ebaluatzea, ikasleek ikasketa batzuk lortu 
dituzten edo lortzen ari diren aztertzea da, ondoren prozesuaren fase berri batekin hasteko, edo gaizki bereganatutako 
ikaskuntzak zuzentzeko. Azken finean, bilatzen dena haurrek ezagutza ondo eraikitzea eta beraien abiapuntuetatik 
hobetzea da.  
                                                                
78
 Bideojoko mota hauek, Historiako ikasleek testuinguru sozial zehatz baten eta denbora une zehatz batean, norbanako 
baten lekuan jartzea ahalbidetzen dute, honela, problemetan oinarritutako ikaskuntzako elementu asko gehituz. 
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Egia esan, hasiera batean umearen garapena ebaluatzea zaila dirudi, partida osoa ezin badugu ikusi. Baina jokoetan 
baditugu bertan arrakasta zehazteko diseinatutako hainbat mekanismo, eskatutako eginkizunak bete dituzten ala ez 
neurtzeko; hala nola feedbacka, mailak, puntuen lorpena, eta abar. Facerren (2003) ustetan, mekanismo hauek bi funtzio 
bete ditzakete. Alde batetik irakasleak ebaluaketa formala egiteko balio dute, eta bestetik ikasleak berak autoebaluazio 
bat egiteko, jokoan egindako aurrerapenak aztertzeko aukera duelako.  
Gainera, ikasleak bere ikaskuntza prozesua balioestea eta kontuan izatea geroz eta gehiago aintzat hartzen da, eta 
ondorioz gelan egindako aurrerapenei eta izandako zailtasunei buruzko hausnarketa bultzatzen da, debateen, jarduera 
baten emaitzen azalpenen, eta abarren bidez, ebaluazioa irakasuntza-ikaskuntza prozesuaren parte bilakatuz. Hausnarketa 
mota hauek, aurreko puntuan azaldu dudan bigarren fasearen parte dira, jokoaren faseari jarraitzen diona, eta 
beharrezkoa dena ikasteko era honi etekina atera nahi badiogu.  
2.4.3 Adibide batzuk  
2.4.3.1 Ohana  
Joko hau Hawaii-ko Unibertsitateko ikasle talde batek diseinatu zuen. Bere asmoa kanpoko zibilizazioekin kontaktua 
izan aurreko Hawaii-ri buruzko rol joko bat garatzea zen; kulturalki, linguistikoki eta historikoki ahalik eta zehatzena, 
ikasleei garai horretako Hawaii-ko kultura eta bizitza erakutsi ahal izateko. 
Lan hau egiteko momentuan, honi buruzko informazio bakarra Kardan-en (2006) artikulua da. Bertan, beste gauza 
batzuen artean, umeekin frogatzeko zain daudela azaltzen du. Nahiz eta frogatu gabe egon, adibide hau aipatu nahi izan 
dut arlo honetan aurrerapenak egiten ari direla adierazten duela uste dudalako.  
2.4.3.2 HISTORIA  
HISTORIA, bere web orrian (www.playhistoria.com) irakurri dezakegun bezala, Rick Brennan eta Jason Darnell-ek, 
Gizarte Zientzietako irakasleak direnak, diseinatutako joko bat da, beraien 6. mailako ikasleen Historiarekiko interesa 
pizteko, ikasleek beraiek zuzendutako ikaskuntza esperientzia sortuz, aldi berean desafioa egiten diena eta dibertigarria 
dena.  
Irakasle hauek 6 urte daramatzate HISTORIA beren klaseetan erabiltzen, eta denbora horretan zehar jokoa hobetzen 
joan dira. Orain beta fasean dago, hau da, jokoa frogatzen ari dira, eta hurrengo kurtsorako eskuragarri egongo da arbel 
digitaletan, tabletetan, PC-an eta Mac-en erabiltzeko.  
Joko honetan, ikasleek taldean lan egiten dute fikziozko zibilizazioak garatzeko, eta denboran indartsuak egiteko, 
iraganeko inperio handienei lehia egiteko. Irakasle hauek proposatzen duten proiektuak bost fase ditu:  
• Sarrera: fase honetan murgilduko diren garaiaren eta bertan topatuko dituzten zibilizazioen azalpen txiki bat 
ematen da.  
• Ikerketa: egun batzuetan zehar, ikasleek ikerketa lan bat egiten dute, garai horretan topatuko dituzten aukerak 
eta arriskuak ezagutzeko. Baliabide fidagarrien erabilera ezinbestekoa da. 
• Estrategia: taldeak biltzen dira eta egindako ikerketen emaitzak komunean jartzen dituzte. Fase honetan, euren 
zibilizazioa garatzeko estrategia bat diseinatzen dute, lortutako informazioa aintzat hartuz. Taldekide guztiek 
parte hartzen dute estrategiaren diseinuan, baina taldeko burua izango da erabakiak hartzen dituena. 
• Aurkezpena: egun horretan taldeek beren estrategiak frogatzen dituzte. Irakasleak zibilizazio bakoitzaren 
sendotasuna frogatuko duten gertaera historikoak errebelatuko ditu. 
• Hausnarketa: taldeek beren irabazien eta galeren zenbaketa egiten dute, eta beraiei dagokien zibilizazioari zer 
moduz joan zaion aztertuko dute. Aldi berean, egindako ikerketaren eta analisiaren kalitateari buruz hausnartzen 
dute, baita talde lanari eta hartutako erabakiei buruz ere. Arrakastarik izan ez duten taldeek buru berri bat 
aukeratu dezakete.  
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2.4.3.3 Mission US  
Mission US, bere web orrian (www.mission-us.org) irakurri dezakegun bezala, jokalariak Estatu Batuetako historian 
murgiltzen dituen proiektu bat da. Proiektu hau hiru jokok osatzen dute:  
• For Crown or Colony?: Estatu Batuetako iraultzan oinarrituta dago, Independentzia Gerrako aitzindaria. 
• Flight to Freedom: esklabutzaren gaia, eta Sezesio-gerrari hasiera eman zioten gertaerak lantzen ditu.  
• Cheyenne Odyssey: cheyenne tribuaren historia azaltzen du, lautadetan finkatu zirenetik gaur egun arte. 
 
Jokti bakoitzak bere gida didaktikoa du, jokoari buruzko informazioa biltzen duena, hala nola inplementazioa gelan, 
ikaskuntza helburuak, eta hainbat jarduera ikasleek jokoaren atal desberdinak burutzen dituzten heinean egiteko. Honekin 
batera, hiru aukera eskaintzen ditu, gelan jokoak duen integrazio-mailaren arabera: integrazio altua, ertaina edo baxua.  
3. HELBURUAK  
• Lehen Hezkuntzako ikasleek Historia lantzeko dituzten zailtasunak zehaztea. 
• Historiaren irakaskuntzan erabili daitezkeen baliabide desberdinak identifikatzea. 
• Bideojokoen erabilera Lehen Hezkuntzan ikertzea. 
• Bideojokoek Historia ikasteko duten erabilgarritasuna aztertzea. 
• Bideojoko batek gelan erabili ahal izateko izan behar dituen ezaugarriak identifikatzea.  
• Bideojokoen bidez egindako ikasketaren ebaluazioa aztertzea.  
• Historia ikasteko erabilgarriak diren jokoak proposatzea.  
• Bideojokoak gelan erabiltzeko proposamenak egitea.  
4. ONDORIOAK  
Lan hau egiterakoan bideojokoak ikasteko oso tresna egokia direla ikusi dut, nire lanaren helburu nagusienetariko bat 
zena. Historiari dagokionez, honek dakartzan zailtasunei aurre egiten laguntzen digute, baita zailak diren kontzeptu eta 
edukiak ulertzen ere. Beraz, bideojoko egokiak erabiliz, Historia lehenagotik landu genezakeela pentsatzen dut.  
Zoritxarrez, gaur egun merkatuan dauden bideojoko historiko gehienak 8-10 urtetik gorako umeei zuzenduta daude, 
edo nerabeei zuzenean. Hala ere, hezkuntzan bereziki erabiltzeko bideojoko zehatzak garatzen ari direla ikusi dut, eta 
egunen batean Lehen Hezkuntzako ziklo guztietan erabiltzeko prestatuta dauden jokoak izango ditugula ziur nago. 
Momentuz, bideojoko komertzialekin lan egin dezakegu. Eta jendea horretara animatzeko, eranskinetan zerrenda bat 
txertatu dut.  
Zerrenda horretan niretzat erabilgarriak izan daitezkeen hainbat bideojoko sartu ditut, bakoitzaren laburpen txiki 
batekin, bere alde onak eta txarrak aipatuz. Historiako garai desberdinetakoak izatea saiatu naiz, lantzen dugun gaia dena 
dela bideojokoen bidez lantzeko aukera izan dezagun. 
Bideojoko gehienak gure kulturan oinarritzen direla nabari daiteke zerrendari begiratuz, jokoen diseinatzaileen kulturak 
eragin handia baitu. Horrek ez du esan nahi Asian, esaterako, bideojokorik ez dutenik, baizik eta Europa eta Amerikara ez 
direla normalean iristen, merkatu desberdinak baitira, alegia. Hala ere, kultura Asiatikoa azaltzen duten bideojokoak 
sartzen saiatu naiz.  
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Aipatutako jokoak erabiltzeko, unitate didaktiko baten sorrerarako ideia labur bat proposatzea ezinbestekoa iruditzen 
zait. Helburu hori lortzeko, HISTORIA proiektuan oinarritu naiz, oso interesgarria iruditu zaidalako. Nik pentsatutako 
proposamenak hiru fase ditu: 
• 1. fasea - Hurbilketa historikoa: Irakasleak bideojokoaren bidez landu beharreko garaiaren edo zibilizazioaren 
azalpen txiki bat ematea proposatzen dut, jokoa aurkeztearekin batera. Honela, ikasleak landu nahi dugun 
garaian kokatzen lagunduko ditugu.  
• 2. fasea - Historia esperimentatu: Fase honetan ikasleek bideojokoan jolastu edo eszenario bat diseinatuko 
lukete, gero gelakideek jolasteko. Joko batzuk, Civilization esaterako, horretarako aukera ematen digute. 
Irakasleak nahi izan ezkero, bideojokoaren parte diren helburuetaz gain beste berri batzuk eskatu ditzake ikasleen 
ezagutzak osatzeko.  
• 3. fasea - Historia konpartitu: Bukatzeko, hirugarren fasean beste bi aukera ditugu: ikasleek azalpenak ematea, 
edo debate bat sortzea. Azalpenean bakoitzak landutako garaia aurkeztu dezake, edo taldeka garai horretako 
alderdi desberdinak landu, hala nola politika edo erlijioa. Azalpena egiteko, edozein motatakoa delarik ere, 
ikerketa bat egitea ezinbestekoa da, bideojokoaren bidez ikasi dutena informazio fidagarriarekin alderatzeko, 
baita ezagutza osatzeko ere. Debatean, jokoan lortutakoari buruz hitz egingo dute, eta horri buruz hausnartu, 
talde ebaluazio baten moduan.  
Proposamen honekin ez dut unitate didaktiko bat osatu nahi, hori ez da nire asmoa izan. Horren ordez, hezkuntza 
proiektu baten eskema proposatuz irakasleak eta gurasoak Lehen Hezkuntzan bideojokoen bidez lan egitera animatzea da. 
Tresna hutsa bezala begiratu ezkero eskolan eta batez ere hezkuntzan duten balioa agerian baitago, berrikuntza eta 
aldaketek sortzen duten beldur itzala kentzea lortzen badugu.   
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6. ERANSKINAK  
Hauek dira irakasleentzat baliagarriak izan daitezkeen hainbat joko, eta hauei buruz lagungarriak izan daitezkeen datu 
batzuk. Joko guztiak komertzialak dira, hau da, ez daude hezkuntzari bideratuta bereziki. Baina, era berean, gehienak 
eskuratzeko errazak dira. Garai historiko gehienak barne hartzen saiatu naiz, eta eskaintza zabala egiten.  
 
Zerrenda honetan aurki ditzakegun datu garrantsitzuenak irudi batez aurkezten ditut, begi bistaz jokoen ezaugarriak 
identifikatu ahal izateko. Horretaz gain, jokoen fitxetan PEGI-k (Pan European Game Information) gomendatutako adina 





Eraikuntza: Herri edo hiri bat eraiki behar dugu jokoan. 
 
Esplorazioa: Ingurunea esplorazioaren bidez ezagutu behar dugu, edo Geografiak 
garrantzi handia du.  
 
Ekonomia: Jokoan kudeaketa ekonomikoa funtzezkoa da.  
 
Guda: Zibilizazio desberdinen arteko gudetan parte hartu behar dugu.  
 
Historia: Jokoak gertaera historikoak aurkezten ditu, edo garaiko ezaugarriak ondo 
islatzen ditu.  
 
Politika: Jokoan kudeaketa politikoa funtzezkoa da.  
 
Mitologia: Zibilizazio desberdinetako sinismenak lantzen ditu.  
 
Ikerketa: Jokoan aurrera egiteko, kontzeptu eta teknologia berriak ikertu behar 
ditugu.  
 
Multijokalari: Beste jokalarien aurka, edo taldeka, jolastu dezakegu.  
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0 A.D.  
Garai historikoa: K.a. 500 - K.o. 1 
Adina: — 
Abantailak: Europako kultura klasikoak ondo aurkezten ditu. Doakoa eta kode irekikoa da. 
Desabantailak: Oraindik alfa fasean dago, nahiz eta jolastu daitekeen, lan asko falta da jokoa amaitzeko.  
 
 
Age of Empires III, Warchief eta China Dynasties  
Garai historikoa: XV - XIX mendeak 
Adina: 12 
Abantailak: Kultura anitzak eta garai historiko zabala lantzen ditu. China Dynasties gehigarriarekin ekialdeko 
kulturak landu daitezke. 
Desabantailak: Istorio modutik at, egoera arraroak gerta litezke, hala nola India eta Azteken arteko aliantza.  
 
 
Age of Mythology, the Titans  
Garai historikoa: Antzinate klasikoa 
Adina: 12 
Abantailak: Egiptoko, Greziako eta Eskandinaviar mitologian oinarritzen da. 
Desabantailak: Aipatutako hiru kultura horiekin jolastu daiteke bakarrik, eta alderdi mitologikoa historikoa 
baino garrantzitsuagoa da. 
         
      
                 
 
Anno 1404, 1503, 1602, 1701  
Garai historikoa: Jokoaren arabera 
Adina: 7 
Abantailak: Serie honen bidez garai historiko desberdinak landu ditzakegu. Garaiko bizitzan oinarritzen dira.  
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Caesar III, IV  
Garai historikoa: Erromatar garaia 
Adina: 12 
Abantailak: Erromatarren bizitza era fidelean erreproduzitzen saiatu dira. “Emperador”, “Faraón” eta “Zeus”-
en mekanika berak ditu. 
Desabantailak: Jokoa nahiko konplexua da.  
 
 
Children of the Nile, Alexandria  
Garai historikoa: Antzinako Egipto 
Adina: 3 
Abantailak: Historikoki nahiko zehatza da. 
Desabantailak: Nahiz eta oso gaizki egin, ezin duzu partida galdu.  
 
 
CivCity Rome  
Garai historikoa: Erromatar garaia 
Adina: 12 
Abantailak: Etxeen barruko aldea ikusi daiteke, baita biztanleak egiten ari direna ere. Joko barruko Civilopedia-
n informazio historikoa aurki daiteke. 




Garai historikoa: Historiaurretik etorkizunera 
Adina: 12 
Abantailak: 43 zibilizazio desberdin ditu. Jokalariek pertsonai historikoak kontrolatzen dituzte. Joko barruko 
Civilopedia-n informazio historikoa aurki daiteke. 
Desabantailak: Istorio modutik at, egoera arraroak gerta litezke. Etorkizunera iritsi ahala, zehaztasun historikoa 
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Crusader King II  
Garai historikoa: 1066 - 1453 
Adina: 12 
Abantailak: Oso ondo islatzen du feudalismoa.  
Desabantailak: Mekanikak ikasteko zailak dira.  
         
 
Democracy  
Garai historikoa: Aro garaikidea 
Adina: 3 
Abantailak: Oso aproposa da gure gizartearen funtzionamendua ulertzeko. Sortzaileek hezkuntza buruan izan 
zuten jokoa egiterakoan. 





Emperador: El Nacimiento de China  
Garai historikoa: K.a. 2033 - K. o. 1234 
Adina: 12 
Abantailak: Txinako historia lantzen du. “Caesar”, “Faraón” eta “Zeus”-en mekanika berak ditu. 





Europa 1400: The Guild  
Garai historikoa: 1400 - 1815 
Adina: 12 
Abantailak: Erdi Aroko gizarte antolakuntza ulertzeko aproposa. 
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Europa Universalis II, III, IV  
Garai historikoa: XV - XIX mendeak 
Adina: 12 
Abantailak: Jokoa historikoki zehatza izaten saiatzen da, beraz, potentzia txikiagokin irabaztea zailagoa da. 
Eszenario historikoak jolastu daitezke. 





Faraón, Cleopatra: La Reina del Nilo  
Garai historikoa: K.a. 3500 - K.a. 1279 
Adina: 12 
Abantailak: Egiptoko historia lantzen du. “Caesar”, “Emperador” eta “Zeus”-en mekanika berak ditu. 
Desabantailak: Aurkitzeko zaila da. 
 
 
Hearts of Iron  
Garai historikoa: 1936 - 1948 
Adina: 7 
Abantailak: Egileek jokoa historikoki zehatza dela diote. Adin hauetan normalean lantzen ez den gai bat 
lantzeko aukera ematen digu. 
Desabantailak: Nahiz eta jokoa historikoki zehatza dela esan, gertaerek historia alternatibo bat irudikatu 
dezakete.  
 
      
 
Kerbal Space Program  
Garai historikoa: Aro garaikidea 
Adina: — 
Abantailak: Karrera espazialaren historia lantzen du (Apollo programa, adibidez). Natur Zientzietako 
ikasgaiaren arloak ere lantzen ditu, hala nola Fisika. 
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Knights and Merchants 
Garai historikoa: Erdi Aroa 
Adina: 12 
Abantailak: Jokoaren elementu guztiak Europako Erdi Aroko ezaugarrietan oinarrituta daude. 




March of the Eagles 
Garai historikoa: 1805 - 1820 
Adina: 12 
Abantailak: Estrategia jokoetan hasteko aproposa da, bereziki lagunekin jolasten bada. Potentzia handiak zein 
txikiekin jolastu dezakegu. Geografia ere landu daiteke. 





Sengoku: Way of the Warrior  
Garai historikoa: Japonia feudala (XV. mendea) 
Adina: 12 
Abantailak: Japoniako historia lantzen duten jokoa gutxi daude. 




Señor del Olimpo: Zeus  
Garai historikoa: Antzinako Grezia 
Adina: 12 
Abantailak: Greziako historia lantzen du. Caesar, Faraón eta Emperador-en mekanika berak ditu. 
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Shogun: Total War  
Garai historikoa: XV - XVII mendeak 
Adina: 12 
Abantailak: Japoniako historia lantzen du. Nahi izan ezkero, jokoaren alderdi militarra ekiditu daiteke. 
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